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1． はじめに
　物語は普遍的な要素の一つといえる。それはスポーツ競
技の観戦を他者の動きを観察しているだけではなく、自らの
感情や思い、さらには生い立ちすら重ね合わせて見てしま
うこと。動物園で特定の動物をただ眺めるだけではなく、自
らの生活環境と同一化させて感傷的に視線を送ってしまう
ことのように、ただそこに事例や事象、事物が存在するだけ
ではなく、観察者や行為者により物語化されているのであ
る。そこには主人公があり、登場人物たちがあり、何かしら
のイベントが起こり、それを主人公が乗り越えていく構図と
同じ受け取り方をされ、没入していく。かなり限定的な話を
したが、広義でとらえていけば物語と考えることができること
は多数存在している。
　例えば多くの研究蓄積が存在するコンテンツツ リーズム
も、根本的に作品が存在するという意味では物語を初発と
した事象である1。ただ物語に関係するのは、その部分に限
定された話ではない。物語を読み、そこから作品の舞台と
なった場所へと足を運ぶ人々それぞれの中に物語が生成
され、その物語を原動力として行動に移されている。作品
舞台を訪れることにより物語の中に自らを投入する感覚や、
土地そのものを含めて総合的に自らの中で楽しんでいくこ
と2など、行動理由は人により違うものであろうが、理由もなく
行動に移されることは少ない。
　物語を考える上では、必ずしも作品内部のみに固執す
べきではない。特にメディアミックスが当然のように行われる
エンターテイメントにおいては、メディア自体が複数にまたが
ることが多く、そのために単一作品を読み込むことだけで全
ての事象に対応することは難しい。その意味で、岡本健は
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現実空間、虚構空間、情報空間の三つを概念化して、考察
を行っている3。現実空間は人々が生きる世界。情報空間は
ネットにより可視化されたものであり、様々なデジタル情報が
やり取りされ、ユーザーが空間として認識している世界のこ
とである。虚構空間は物語世界などの語句で代替可能な
概念であるが、漫画・アニメ・ゲーム・小説・映画など物語によ
り描かれる世界を指し示す。この三つの中を受け手である
人々の認識・身体が移動していくことになる。
　単一メディアではなく、複数のメディアを横断するかたち
で考察するには、受け手側の肉体的・精神的な移動をも視
野に入れて考察する必要がある。そして作品内の物語に
関しても当然、メディアミックスを含めて考えなければならな
い。これはメディアの差異により物語形態が変化するという
点よりも、複数のメディアにまたがるがゆえに物語形態が同
質化するのではないかという点を含めて考えなければなら
ない。メディアが違うことで、その内部で描かれる物語の形
式や表現方法が変化していくのは当然だからである。それ
に対し、大きな事象として複数の作品群が描き出す物語世
界はある程度の共通性をもって制作されていく。したがって
総体としての均一性を見出していく作業がまずは必要では
ないだろうか4。
　また物語を考える上でもう一つのポイントは物語論であ
る。文学研究からエンターテイメントに対するアプローチは、
古典的な文学理論が援用されているケースが多い。特に
ウラジ ミール・プロップ5やA.J.グレマス6、ジェラール・ジュネッ
ト7などの物語論が中心的に取り上げられている8。もちろん、
これらのナラトロジー研究自体が有用ではないということを
主張したいのではない。果たして現在のエンターテイメント
コンテンツに対して、基礎的な物語論を援用していくことは
果たして有効なのだろうかという疑問が存在するのであ
る。プロップが提示する物語の機能や領域を、現在のコンテ
ンツに当てはめていくこと自体は可能であろう。それはいくら
でもできることであり、プロップの物語論が基礎的であれば
あるほど、当てはまって当然ではないだろうか。さらには創
作側の視点の欠如である。プロップの機能通りに物語を制
作することは、結局のところプロップが元としたロシアに伝わ
る魔法物語への回帰にしかならない。しかし必ずしも現在
のエンターテイメントは、民謡や昔話と同じ作品にはなって
はいない。物語における根源的な、原理的な要素を抽出す
れば、プロップへと当てはめていくことは可能だが、それだ
けでは現在のコンテンツを切り取ることはできないのではな
いだろうか9。
　多様なメディアを共有しつつ物語が展開される中で、小
説を中心としたエンターテイメントをどのように考えればよい
のだろうか。その点を本稿では追究していく。
2. ゲームから物語へ
2-1. ゲームとは
　小説というメディアは密接に物語と連関していることは確
かであろう。しかし物語は文字メディアのみで使用されてい
るわけではなく、ゲームにおいても物語の諸相を見ることが
できる。根本的にゲームの定義を考えなければならないが、
その点に対してゲームと非ゲーム、そしてその中間的な存
在に関して考察を行っているのが、イェスパ ・ーユールであ
る10。ユールによるゲームの定義は大きく分けると二つにな
り、一つはゲームシステム自体に関わる要素（ルールの存
在、定量的な結果、結果に対する価値設定）であり、もう一
つはプレイヤー自体の要素（プレイヤーの努力、プレイヤー
の感情と結果のつながり、結果によるプレイヤーへの影響
（賞金など））を挙げている。ここに当てはまらないものに関
してはゲームではないものとし、マージナル的な存在として
ギャンブル（プレイヤーの努力ではどうにもならない）やボー
ドゲーム（ルールが可変可能）などを挙げている。これは古
典的ゲームであり、必要十分条件であるとユールが述べて
いるように、このすべてを絶対的に取り扱うことはできない。
　しかしながら小説とゲームの差異は明確である。小説は
結果が固定化しており、プレイヤーの努力は関係がなく、結
果がプレイヤーへの影響を与えないとユールの定義を利用
するまでもなく、小説はゲームではない。もちろんゲームブッ
クやノベルゲームのように定義上は曖昧になってしまうもの
もある。例えば『AIR』や『CLANNAD』など著名なゲーム
を手掛けた涼元悠一氏の『ノベルゲームのシナリオ作成技
法』11ではビジュアルノベルであることに注視してから創作
過程の説明に入っており、ユーザーが目にする画面を強く
意識して、キャラクターの画像が存在し、その上で物語を構
築していくことが求められている。この点はゲーム制作とい
う点の大きな特徴であり、映画の脚本理論や小説の創作
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理論では見られない内容といえる。つまり画面構成をすべ
ての前提とした上で物語制作に入っていくのである。小説
の場合は、DTP作業や編集作業は分担化されているの
で、執筆者自身が紙面構成を意識することは、それほど多
くはない。同様に映画の場合も監督やカメラ、照明などそれ
ぞれが役割分担されており、脚本担当が全体にまで精緻
的に影響を及ぼしていくこともない。この点は、必ずしもゲー
ム制作が個人制作のみで成り立っているわけではなく、ノ
ベルゲーム、特にビジュアルノベルというメディア的特徴が
大きいといえる。ノベルゲームは人物を立ち絵として描き、画
面下部に文章が表示され、キャラクターが表情や姿勢を変
えながら話が進んでいく。特に美少女との関係性のなかで
選択肢がプレイヤーに提示され、その選択により物語の進
行が変化していくのが美少女ゲームであるが、ビジュアル
ゲームとノベルゲームの語句的な差異はほとんどない。この
メディア的特徴が、制作する際に強く認識されていくことに
なる。
2-2. 物語とは
　ゲームの定義とともに物語自体も定義しなければならな
い。橋本陽介は「時間的な展開がある出来事を言葉で
語ったもの」を物語とし、さらにもう一つの要素として「語る」
行為の存在を指摘している12。つまりメディアの差異はあれ
ども、内容に時間経過が存在し、それを語り手と受け手の
関係性のなかで共有されていくことが物語の基本的要素
となる。ユールは「1：複数の出来事の提示としての物語（ス
トーリー を語ること）、2：固定され、あらかじめ定められた出
来事、3：特殊な種類の一連の出来事、4：特殊な種類の
テーマ（人間または擬人化された実体について）、5：あらゆ
る種類の舞台設定または虚構世界、6：世界を理解する方
法」と物語を6つに分類している13。この意味において6つ
の定義のすべてが小説には当てはまるが、ゲームには部分
的にしか当てはまらないことになる。そしてさらに、この分類
の援用する点の差異により議論が起きている14。ここでユー
ルはさらに踏み込んで考察を行っている。創発的物語と進
行的物語の二つを提示し、ゲームにおいて創発的物語は
「＜当のゲームについてプレイヤーが語ることのできるストー
リー＞とか、場合によっては＜当のゲームを使ってプレイ
ヤーが作り出すことのできるストー リー ＞とかいったものだ」
としているように、大雑把な語句運用に対して懸念を示して
いる。この点においてユールは「一方の極には、何度も繰り
返しプレイするようなマルチプレイヤーのゲーム（創発型
ゲーム）がある。この種のゲームでは、フィクションの側面を
徐々に無視していっても問題なくプレイできる。もう一方の極
には、「一度きりクリア型」のアドベンチャーゲーム（進行型
ゲーム）がある。この種のゲームでは、プレイヤーは〔ひとつ
のゲームセッション内で〕個々の場面にそれぞれ一度しか
出会わないので、虚構世界をそれ自体で意味あるものとし
てとらえる傾向を持つことになる」としている。これは非常に
複雑な問題で、創発型ゲームと進行型ゲームを必ずしも簡
単に分類することはできない。例えばマルチプレイにおいて
フィクションを無視しても問題はないとなっているが、それは
必ずしも物語自体が存在しなくなっているわけではない。作
品世界を背景としてそこに参加しているプレイヤー自体の
経験が物語として昇華されていく可能性は大いにある。ま
た同時に進行型ゲームにおいても、既述のノベルゲームの
場合は、選択肢の差異により展開は変化していく。つまり一
度経験したことを同じようになぞることは可能だが、それだ
けではなく、違う選択肢により違う物語を経験することが可
能になる。もちろんアドベンチャーゲームのみならず、RPG
においても同様にクリア後に違う虚構世界を描いているこ
とは多々、存在している。この点において多根清史は「ス
トー リー 主導型」と「システム主導型」に分けて、「ストー リー
主導型」は制作側が用意したシナリオを歩んでいくだけで
あり、その間の出来事はその歩みを助けるためにあるとし、
「システム主導型」は作品の虚構世界における目的は存在
するが、それを行うかどうかはプレイヤーにゆだねられてお
り、プレイヤーの自由を保障するためのシステムが稼働して
いるとしている15。
　このように物語とゲームをめぐる諸相は、数多くの議論を
巻き起こしているが、一つには既にユールが指摘しているよ
うに物語の構造、もしくはゲームシステムのどちらかに大きく
依拠しすぎている点、もう一つとしてはプレイヤーをも含め
た語りの問題が共有されない点があるのではないだろう
か。プレイヤー観点からの語りの問題は非常に難しい。根
本的に概念としては語り手・聞き手が存在し、その中身に時
間的経過が内包されている場合は物語たりうるわけであ
る。つまりMMORPGにて多人数でパーティを組み、クエス
トに挑み、クリアした場合、そこで描かれるゲーム作品内の
筋道だけが物語とはなりえない。一つ一つの戦闘でのそれ
ぞれのアバターたるキャラクターが選択した行動は、別の
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パーティが同じクエストを選択したところで、その流れの中
に存在することはありえない。これは必ずしも一人で活動し
た場合に当てはまらないわけではない。RPGの物語がどれ
だけ一直線であろうとも、そこへと至るためにキャラクターの
要素や行動基準はプレイヤーにより左右される。そしてそれ
を他者に語る（ブログやTwitterも含む）ことをした場合に、
それは一つの物語になりうるのである。もちろん武器や防
具、習得していく魔法などすべてはゲームシステムに組み
込まれたものである。さらにはキャラクターの能力値もまた
ゲームシステムにより規定されたものになる。しかしながら武
器や防具などを選ぶことはプレイヤーにゆだねられており、
同様に基礎能力値を武器や防具などで底上げしていくこ
となどもまたプレイヤーの判断に依拠している。つまりはそこ
に至るまでの段階で多くの選択肢が存在し、それを選ぶこ
とでプレイヤー個々人の没入度合が進行していくのであ
る。
　しかし概念としては自らのゲームプレイ記録をネット上に
公開していくことが、物語であると認識されるケースは少な
い。概念としては広義の物語には属するが、認識としては
適応されないことになる。これに対し、ゲームのプレイ日記で
あっても書籍化され刊行されているものも存在する16。する
とエッセイということになり、物語の範疇へと近づいていく。ま
たゲームを私的に語ることもまた同様に評論とされ、単なる
情報発信にはとどまらない17。ここでの境界線は、パッケー
ジ化された作品であるかどうかになる。パッケージとして流
通に乗せられたコンテンツになったゲーム作品を語る場合、
その語りすらもパッケージ化され、流通させる必要が一つに
は存在する。これはもちろん商業流通のみならず、同人誌
などの流通でも同様である。プレイヤーが書き手として存在
し、それに対して買い手がいるという状況は、描かれている
ゲーム作品の物語とともにプレイヤー自身の体験もまた同
様に物語として消費されていくことになる。
3. ネット文化と語りの物語
3-1.ネットと物語
　ゲームを語るという行為は、一つの大きなメディアと化し
ている。ゲーム実況とされ、家庭用やPC・スマホなど様々な
プラットフォー ムのゲームを、話をしながらプレイし、その様子
をニコニコ動画やyoutubeなどの配信サイトを活用し、流し
ていくことをさしている。これに対し、加藤裕康はネット上の
配信だけではなく、テレビ番組やゲームセンターなどを背景
として成立してきたものであると指摘している18。ゲームを語
ること自体は普遍的に行われており、それがメディア化さ
れ、人々が集まる場の生成と維持のために活用されていっ
たということになる。この点において、ゲーム実況が配信サイ
トを通じて、隆盛となっていったのは、「代理的なコミュニ
ティ」である可能性も指摘している19。その背景としてゲー
ムセンターやゲーム専門店がなくなってしまった地域に住む
人々にとって、ゲーム実況は優れたプレイを見ることだけで
はなく、多くの情報を得る場にもなりうる。その意味におい
て、ネット空間が旧来のつながりの代理となっている指摘は
興味深い。
　同じように変容している物語の形態としては小説を挙げ
ることができる。古くはパソコン通信の時代から小説が発表
されていたが、90年代に入ると筒井康隆の『朝のガスパー
ル』20のように作者と読者がネット上でインタラクティブに交
流し、作品を構築していく試みが見られた。90年代中盤以
降はポータルサイトが存在せず個々人がサイトを構築し、そ
こで小説を発表するしかなかったため、読み手としてはネッ
トサーフィンしながら情報を手に入れ、好みの作品へとたど
り着くしかなかった。その裏でネット上に小説を発表するとい
う現象自体に変化が訪れていた。一つはケータイ小説であ
り、もう一つは「小説家になろう」である。2000年代に入ると
Yoshiの『Deep Love』21や美嘉の『恋空』22などの大ヒット
があり、2010年代以降は先行して存在していた「小説家に
なろう」だけではなく、「E★エブリスタ」や「カクヨム」など小
説を発表するプラットフォー ムが成立していくことになる23。
3-2. ウェブ小説の特徴
　ウェブ小説の特徴は、当然ながらネット上で作品が発表
されていくことになる。ただ作品発表の場というだけではな
く、サイトにより差異はあるが閲覧数やポイント数などによりラ
ンキングが形成されているところがほとんどである。つまり読
者側の閲覧にせよ、投票にせよ、何かしらのアプローチによ
り、順位付けられ、人気作品が生まれていく。そして概ねラ
ンキング上位の作品に出版社が依頼をし、書籍化されてい
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く傾向にある。それぞれのプラットフォー ムの差異により読者
層も違ってくるためヒット作にもジャンルや内容、文体、キャラ
クターの差異は当然ながら存在するが、ここで問題にすべ
きは従来とは違うル トーでヒットし、アニメ化や実写化へと
至っている点である。つまり既存のライトノベルであれば各
レーベルが行っている新人賞を受賞し、デビュ しー、作品が
ヒットすれば、メディアミックス展開への期待が可能となる
が、ウェブ小説の場合はサイトでの公開と同時に読者によ
るポイントが可視化され、ランキングされていく。そして出版
社としては既に多くの読者を獲得している作品を書籍化し
ていくので、新人作家でネームバリューのない作品を売るよ
りもリスクが小さい。もちろんサイト内でヒットしない場合も数
多く存在するが、実際に出版されている場合の打ち切りと
違い、作者による判断で行われ、また金銭的なリスクも小さ
いといえる。この傾向を出版業界の業績不振によるものとと
らえることもできるが、作品発表とそのヒットが新しいメディア
から新しい傾向で登場したと考えることも可能ではないだろ
うか。
　従来であれば、小説としては雑誌に連載、もしくは短編
が掲載され、それらをまとめ上げることで単行本が発売され
るという形態であった。しかし特にエンターテイメントに関し
てはライトノベルやそれに類する作品を掲載していた雑誌
が廃刊となり、発表の場が少なくなっていった。そのために
文庫本としての新規書下ろしが増加したわけだが、その意
味においてウェブ小説の隆盛は雑誌連載を部分的に代替
しているととらえることができる。そして、以前の雑誌であれ
ば月刊や季刊など一定の期間で発行されていたが、ウェブ
小説の場合は連載の早さも読者の評価のポイントの一つと
なっている。月に1回しか更新しない小説と毎日、更新して
いる小説とでは、当然ながら内容の質にも左右されるが、
更新サイクルが早いほうがポイントは高くなる傾向にある。こ
れに関して『薬屋のひとりごと』24の作者である日向夏は「ラ
ンキングを上げるというのは、ポイントを獲得することとイコー
ルです。それには、更新速度が大きいのではと考えていま
す。私自身の経験でも、更新間隔が空くと、ランキングが下
がってしまいます。逆に淡 と々毎日更新していると、「この人
の作品は毎日続きが読める」と、読者がついてくれるんです
ね」25と述べているように、やはり更新頻度は大きく関わって
くる。要はこれまでの雑誌連載の代替というよりは、少年マン
ガのような週刊連載すら飛び越えた更新速度が求められ
ているのである。そして評価も迅速に返ってくるために、少
年マンガ誌と同様に連載終了を人気の有無で即断するこ
とができる。これは作者自身が、連載終了・続行の判断を
担っているという編集的な立ち位置も兼ねていることにな
る。ウェブ小説は単に既存の文芸誌が変容したものではな
く、その機能を担いながらもネット社会に順応することで、編
集的と作家の立場の共存という一段階、作業レベルを上げ
ていることになる。この点、『異世界居酒屋「のぶ」』26の作
者である蝉川夏哉は、ターゲット読者を想定した上で更新
時間までも一分単位で決めていると述べており、ただ書け
ばいいという段階ではないことを示唆している27。
　しかしウェブで発表された作品が、そのまま書籍として流
通しているわけではない。多くの作品を見ると、大幅に書き
直していることがわかる。特にシリー ズ累計200万部を突破
した伏瀬の『転生したらスライムだった件』28の場合、「編集
さんから戻ってきた指摘の数々。視点がわかりにくいとか、
その他諸々。まさに素人だった僕は、そうした見方を勉強し
ながら、再度改稿を行うことになったわけですね」、「一巻で
受けた指摘を念頭に二巻の内容を読み直してみると、これ
はもう大幅修正が必要だと思ったんです」、「そんな感じで
巻が進むにつれて、修正した部分とWEB版との整合が取
れなくなり、ついに開き直って『WEB版はプロットである」と
思うようになりました。（笑）」29と作者自身が述べているよう
に、素人で手探りに行っていた創作活動および作品発表と
は違い、書籍制作となった場合、歴史的に蓄積されてきた
分析や編集方法が導入されてくる。それにより、『転生した
らスライムだった件』は途中の巻からは大幅に内容が改変
されていき、作者本人が言うように、プロットと流通作品とい
う差異が生まれている。
　結局のところウェブ小説の場合、執筆する側がアマチュ
アとプロとの連続性の中で活動を行っていることになる。そ
のために『転生したらスライムだった件』のようにウェブ版か
ら修正する際に困惑を覚えてしまうことが生じる。この点は
既述の蝉川夏哉が「「小説家になろう」に投稿されているも
のは、全部「小説」なのです。これは換言すれば、投稿者全
員が「小説家」と名乗ってよいということです。「小説家にな
ろう」というサイト名の「小説家」を「商業小説家」という意
味で捉えている人が多いのですが、それは間違いですね」
30としているように、「小説」という範疇は市販流通している
かどうかにより概念的に違うわけではない。そのためここで
蝉川氏が指摘している点は原理的には極めて正しいとな
るのだが、それでもこのように述べなければならないほどサ
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イトでの執筆者の意識に商業小説家か否かという点は大
きい価値基準となっていると考えられる。つまり参加者の多
くはアマチュアの認識のまま行っており、そこからプロになる
ことができる段階になり、初めて既存の業界ルールに触れ
ていくことになる。
　この連続性の可否を述べたいわけではなく、それにより
既存の出版過程と連動しながら、新たな局面を見出すこと
が可能ではないかという点である。それは一つには作者自
身に編集的な視点をも使い、読者層を想定し、具体的な戦
略を練っていかなければならないほど、短いスパンで読者
のリアクションがポイントや感想として作者に届くためであ
る。これは文芸誌などの既存の文芸出版的な流れというよ
りも、人気投票で掲載順位が決まってしまう少年マンガ雑
誌に近いものだと考えられる。更新頻度を考えると週刊連
載が多い少年マンガよりも、迅速である毎日の更新が求め
られているので少年マンガ的な価値観を越えているかもし
れない。そして作者から言葉を綴り、時間経過を感じさせる
物語を読者に届けるという行為が、単なる垂れ流しではな
く、読者がポイントというかたちで明確にリアクションがなされ
ていくことも大きな点である。これはネット文化特有のものか
もしれないが、ゲーム実況もまた実況を行っている者とそれ
を視聴している者との間に双方向的な情報のやり取りが行
われている。そして視聴者たちの再生数などにより人気度
合が計られていく。このように基本的な要素を取り上げてい
くとゲーム実況とウェブ小説は基本的な構図が似ていると
考えることができる。もちろん単に似ているだけでは話にな
らず、ネット文化を背景にしている以上は、近似値を見せる
ことは当然といえるかもしれない。さらにはウェブ小説の場
合、出版文化という先行した市場があったために、そこと連
動していくことが可能であった。ゲーム実況の場合は、同じ
く成長業界であるe-sportsとの連動が想定されうるが、す
べてが上手く回っていくのかは今後の展開次第である。
4. 物語論としてのウェブ小説
4-1.雑誌メディアの変遷と物語
　既述のように基本的にネット文化を背景にした情報空間
のみでやり取りが行われている様相に関して考察してきた。
しかしながら必ずしも情報空間のみで完結するわけではな
い。ウェブ小説の場合、当然ながら情報空間で作品が発表
され、読者も情報空間でそれを読むというように基本的に
固定化された空間で行為が選択されているように思えてし
まう。それに対し、一つには作品自体が情報空間のみで完
結しうるものではないということが指摘できる。書籍化され、
一般流通で売られていくだけではなく、アニメ化やマンガ化
のようにメディアミックス展開をしていくと、それらを購入する
という行動をとることになる。つまり現実空間で様々なモノを
手にすることになる。もちろん、この点においても書籍化され
たとしても電子版を購入し、それをPCで読んでいくという行
為をすれば、情報空間で完結させることは可能である。作
品世界のなか、つまり虚構空間での楽しみというのは大前
提として存在するため、読者は虚構空間・情報空間・現実
空間を精神的に渡り歩いていくことになる。もう一つとして
は、行動自体は情報空間を基礎としているだけで、既存の
物語の受容との差異はそう大きくはない点である。つまり文
芸誌を中心とした雑誌への掲載があり、それを読むことで
関心が増し、単行本を購入するという一連の流れがそのま
ま情報空間で行われているのではないだろうか。さらにそ
の作品がアニメ化やマンガ化されると、そちらも購入してい
くという点には違いがない。
　これに対し、前章で提示したようにウェブ小説の場合、週
刊や月刊、季刊などのペースではランキングを上げていくと
いう観点からは極めて不都合といえる。ほぼ毎日のように書
き、ウェブ上にアップロ ドーすることで、読者を獲得し、ランキ
ングを上げていくことになる。つまり現実空間で行われてき
たことが、情報空間にそのまま移行したかのように構図だけ
を見ると考えることはできるが、その内実は大きく違っている
ことになる。
　80年代・90年代には多くのライトノベル雑誌が創刊され
たが、現行では『電撃文庫MAGAZINE』（KADOKA-
WA）と『ドラゴンマガジン』（KADOKAWA）、『小説
Wings』（新書館）など少数のみが紙媒体として刊行され
ており（2017年9月現在）、多くは廃刊かwebサイトへの作
品掲載が行われているだけになっている。これは既にライト
ノベルにとって雑誌の位置づけが、文芸誌や他のジャンル
と比べると低いことになる。現状のライトノベルに関して、多
くは書き下ろし作品となっておりファンの購入意欲という点
においても雑誌への評価が低いことになる31。しかしなが
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ら、90年代までは現在の雑誌文化とかい離している状況と
は違う側面が見られる。例えば、秋田禎信の『魔術士オー
フェン』シリーズは本編が20冊、短編集が13巻発売され、
その後出版社を移して新シリー ズが2011年から刊行され
ている。アニメ化やゲーム化が行われるなどメディアミックス
も多数、行われ、ライトノベルの歴史の中でも多くの影響を
与えてきた作品の一つといえる。このオーフェンがシリアス
な内容を描いた本編とコメディタッチに描いた短編集を同
時並行で刊行していたが、これは単純に交互に刊行して
いたわけではない。本編はすべて書き下ろしと現在に至る
まで続いているライトノベルの執筆形態になるが、短編集の
ほうは雑誌『ドラゴンマガジン』に掲載された短編をまとめ
上げ、文庫本としてリリー スしていたのである。このような『ド
ラゴンマガジン』における形式は神坂一の『スレイヤーズ』
を初発とし、賀東招二の『フルメタル・パニック！』など多くの
作品が踏襲していった方法であり、シリアスとコメディという
ように作風を変化させるだけではなく時間軸や登場人物な
どをも変えながら、作品としての幅を広げていくことに成功
していた。もちろん『ドラゴンマガジン』創刊号（1988年）より
連載が開始となった竹河聖の『風の大陸』のように、短編・
長編の区別なく連載を行い、作品を文庫本としてまとめ、刊
行していたものも存在する。ただし『風の大陸』は第一部だ
けは富士見ファンタジア文庫の創刊ラインナップに書き下ろ
しとして刊行され、同年に創刊された『ドラゴンマガジン』で
は第二部からの連載スタ トーとなっている。
　このように雑誌というメディアの存在により、物語の描き方
も多様であった。これに対し、現在は雑誌の数自体が少なく
なり、読者から雑誌に対する評価も相対的に低下している
といえる。刊行されているライトノベルを見る限り、多くは書き
下ろしとなっている。これは既に雑誌メディアへの掲載を経
ずとも、作品が成立してしまっていることになる。読者が単
行本や文庫本形式として発売される前に、雑誌で読み、そ
こから作品世界へと入り込み、書籍購入につながるという
一連の行動ができない。しかし刊行されているすべての作
品が、発売前に作品内容を知らないまま読者のもとへ届け
られているのかというと必ずしもそうではない。既述のウェ
ブ小説である。前章で指摘したように、ウェブ小説では作者
自身に編集的な要素が付与され、自ら作品運用を行ってい
くことが求められていたが、これは読者目線で考えた場合、
リリー スされている書籍を改稿前とはいえ事前に目を通すこ
とができるのである。もちろんコアなファンになれば、書籍化
される前から読み続け、連載初期から応援しているというこ
とも起こりうるであろう。そのために作品内容としても雑誌形
態であったときと比較して変化はみられるのだろうか。
4-2. 三幕構成と物語
　エンターテイメントの基本的な創作理論として三幕構成
が挙げられる。物語論としては神話研究を行っていた
ジョー ゼフ・キャンベル32の理論が『Star Wars』を筆頭に活
用され、その後、クリストファー ・ボグラー33やシド・フィー ルド34
により精緻に理論家されていったものが三幕構成になる。
三幕構成は俗に言われる起承転結ではなく、作品全体を
三つの構成に分け、第一幕で状況設定として主人公の紹
介（職業、衣食住、人間関係）やドラマの前提（何に関する・
誰のための物語か）、主人公の動機付けを描く。第二幕は
葛藤として目的達成のために主人公が障害に次 と々直面
し、肉体的もしくは精神的に乗り越えていく様相を描く。第
三幕では解決として葛藤が解決され、エンディングに到達
する様子、つまり主人公に課せられた最大の難関を解決し
ていく状況が描かれていく。この構成を基本としながら、内
容としてはメイン・コンテクストとともにサブ・コンテクストを描
いていき、読者・視聴者の感情を想定していくかをグラフ化
して考察していくことになる。
　この理論は海外の映画だけではなく、多くの日本のエン
ターテイメントを手掛ける作家に利用されている。その反
面、必ずしもすべての作家が活用しているわけではなく、複
数ある理論の一つであることは確かである35。さらにはこの
理論は元々、映画の脚本に対する理論であり、そのために
映像の時間が秒単位で三分割され、精緻に運用されてい
る。そのため乙一や谷津矢車のように日本のエンターテイメ
ント小説で活用していることを公言している作家は確かに
存在するが、小説と映画というメディアの違いは考慮にい
れなければならない。映画の場合は、時間がその中で完結
させなければならないという点である。だからこそ始点と終
点が決まっており、その時間を等分に三分割することが可
能なわけである。つまり小説の場合は、原稿用紙の枚数な
ど換算可能な数字に置き換え、分割していくしかない。どち
らにせよ、終点が決まっている場合でしか、この理論は成立
しないことになってしまう。
　ウェブ小説を連載する場合は、当然ながら終わりを明確
に想定することは難しい。雑誌メディアの場合は具体的な
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枚数があり、そのなかで執筆を行うことが当然ではあるが、
やはりウェブ小説はその限りではない。では物語論や脚本
理論が全く活用することはできないのかというと決してそう
ではない。作品の総体としての分量が最初から決まっては
いないとしても、物語を個々に分割して進めていくことは可
能だからである。全体のコンテクストが存在した際、そのサ
ブ・コンテクストが作成され、その中でさらなる三幕構成や
別途の理論が活用されていく入れ子状態になっていく。例
えば、既述の『転生したらスライムだった件』では公式設定
資料集が発行されており36、そこには物語の流れが地位向
上編、森の騒乱編、魔王来襲編、人魔交流編、魔王覚醒
編、八星輝翔編、聖魔対立編、領土掌握編と区分けされて
いる。この作品は日本人が転生し、スライムとして生まれ変
わりながらも、様々な困難を乗り越えて、最弱のモンスターか
らのし上がっていく物語であるが、それが意図的に区分け
されていることになる。つまり大きな物語（スライムの下剋上）
とその個々のステップアップが描かれている。このような描き
方はもちろん、これまでのライトノベルになかったわけではな
い。しかし、先述のような長編および短編を雑誌メディアと書
き下ろしとを組み合わせて、作品制作を行うスタイルではな
く、自らの編集管理の中で進めなければならない。そのため
にサブ・コンテクストを組み合わせることで物語を区分けに
していく。これは漫画連載に多くみられる手法であり、長期
連載、少なくともある程度の長さを前提として連載をスタ トー
させる場合、一直線に物語の終焉へと突入するのではな
く、個々の物語をクリアしながら全体のコンテクストを動かし
ていくことになる。つまり前章で指摘したようにウェブ小説に
対し漫画的手法を活用しているのは、編集的要素だけで
はなく、物語構成にも及んでいる。ただしもちろん、この点は
単純にウェブだから言えるわけではなく、エンターテイメント
文化全体の流れの中で醸造されてきた可能性も想定でき
る。どちらにせよ読者は情報空間で毎日のように更新される
作品を読み、その連続性を保持した要素を消費していくこ
とになる。そしてその内容が現実空間にて書籍として発行
されたとしても物語構成が整形されるのみで、必ずしも抜
本的に別作品のような変容を遂げていくわけではない。
5. おわりに
　以上のようにゲームと物語の関係性、ゲーム実況などネッ
ト文化のなかのウェブ小説、そして物語論から物語構成を
考えてきた。ウェブ小説とされる物語群は多くのヒット作を生
み出し、アニメや漫画などメディアミックスも多様に行われて
いる。そのなかにおいて、物語の描き方は、変化しつつある
といえるかもしれない。ネット文化のなかで連載速度が加速
していくなかで、作者自らが編集的要素を活用していき、物
語構成自体も連続性を内包した描き方をしている。この変
化に影響を与えている一つの要素はもちろんネット文化で
あるが、そのなかでも読者の存在が大きい。連載される小
説群が毎日のようにランキング化されていく形式は当然なが
ら読者のポイントによるものである。そして読者の感想やポ
イントが一日という短いスパンで、作者に直接、反映されてい
くことにより、作者自身も物語内容や構成を臨機応変に変
更することができるようになる。つまり漫画の連載的な描き方
と言うことは可能かもしれない。
　しかしネット文化によりすべてが生み出されてきたのかど
うかは、検討しなければならない。つまり物語構成の変化、
内容の変化を作品ごとに検討し、エンターテイメント文化全
体の流れの中で考察する必要がある。また読者やユー
ザ とーの関係性も、より精緻に考えていく必要がある。
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